RTEI DER WILDEN RANKEN « |

Spielanleifung und Online Anleifunas-Uideo

Herzlich Willkommen zu Rankulum. Lies dir die Spiclanleitung cinmal komplett sorgfiltig durch.

Wenn du kein Fan von gedruckten Spiclanleitungen bist, mache es dir leicht und scanne den
QR-Code, um direkt zu unserem Anleitungsvideo zu gelangen. Hier kannst du dich auch zu neuesten
Informationen rund um das Spiel und dessen Erweiterungen informieren. www.rankulum.com

Inhalf - Die Spielsfeine

Einfache-Rankenstiicke Laufrichtungs-Rankenstiicke Bliiten mehrfach Bliite
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Krewzungs-Rankensticke Farbwechsel-Bankenstiicke Wurzeln  Trockene Triebe
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' 1)3iel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, diverse Ranken zu legen und diese mit Bliiten abzuschliefen, um miglichst viele Punkte zu erzielen.
Ist kein Legen mehr maglich, gewinnt der Spieler mit der hiichsten Gesamt-Punktezahl,

Abschluss

Wurzel Rankenstiicke

2] Uorbereifung

2.1 Lege das Spielbrett auf den Tisch und platzicre danchen fiir jeden Spicler eine musammengebaute Ablage und cine von vier ler-Wurzeln,
2.2 Trenne die Ranken-Spielsteine von den Bliiten-Spiclsteinen und mische diese jeweils getrennt in eines der beiden Séckehen,

Ranken-Spiclstein-Rickseite Blitten-Spiclstein- Rickseite
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2.3 Jeder Spieler nimmt eine der herausgesuchten ler-Wurzeln. ﬁ
Lege diese auf ein beliehiges griin markiertes Feld in der iiuBersten Reihe des Spielbretts,
Achte beim Legen darauf, dass das austreibende Ende der Wurzel vom Rand weg zeigt.
Nehmen nur ewel Spieler teil, diirfen diese jeweils 2 Wurzeln legen. Bei drel Spielern legt ein belichiger 2 Wurzeln.
2.4 Anschlicfend zieht jeder Spicler verdeckt 4 Ranken-Spielsteine und 1 Bliite.
Lege diese ohne sie cinem Mitspicler zu zeigen auf die vorgeschenen Felder deiner Ablage,
2.5 Bestimme einen Spieler, der die echaltenen Punkte aul dem Block addiert.
Das Spicl beginnt mit dem Spicler links vom Schriftfibrer im Uhrzeigersinn.
2.6, Auflder Riickseite der Verpackung findest du ein Legebeispiel zur Orienticrung,

|3 ){ibersicht - Ablauf eines Buges

A1 Lege Spielsteine (siehe 4. 5. 7. ) oder tausche diese aus (siehe 8.).
3.2 Hast du cine Ranke erfolgreich mit ciner Bliite abgeschlossen ziihle, die Punkte (siche 6.).
3.3 Fille deine Ablage am Ende des Zuges mit fehlenden Spielsteinen wicder aufl (siche 9.), Der ndchste Spicler ist an der Reihe,



@ Iur3eln - Der Ursprung einer Ranke

4.1
4.2

4.3

R

4.7

1.8

Wurzeln geben immer den Ursprung einer Ranke und somit die Laufrichtung an.

Esdarfin jeder Ranke nur eine Wurzel geben.

Wurzeln diirfen nicht an eine bereits bestehende Ranke mit zugehariger Warzel angelegt werden.

Lege ler-Wurzeln immer in den grilnen Bereich des Spielbretts.

Mehrfach-Wurzeln diirfen iiberall auf dem Spielbrett gelegt werden,

Fs muss in dem gleichen Zug direkt an einer gelegten Wurzel mindestens ein Rankenstilek angebaut werden, um eine Farbe vorzugeben,

5 Auf den angrenzenden Feldern iiber und neben einer Wurzel, diirfen keine anderen Wurzeln oder Blilten wachsen.
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Rankenursprung Nur eine Wurzel in der Ranke Gesperrte Felder um die Wurzel

Du darfst in einem Zug beliebig viele gerogene Wurzeln legen und kannst diese unabhiingig von der Ranke legen,

an der du gerade angelegt hast.

An einer new platzierten Worzel muss immer cin Rankenstiick gelegt werden oder bereits liegen und somit cine Farbe vorgeben,
An Mehrfach-Wurzeln kimnen verschiedene Ranken beliebiger Farben wachsen.

Legst du eine Mehrfach-Wurzel darfst du beim Legen nur cine Ranke eriffnen.

Gelegte Wurzeln bringen keine Punkte,
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@ Liege Ranken - Die Rankensfiicke

5.1 In Rankulum gibt es 3 verschieden farblich gekennzeichnete Rankenstiicke,

5.2 Dhese kommen in unterschiedlichen Wahrscheinlichkeiten vor und geben verschieden viele Punkte.

Die drei Farben

Gelbe-Ranke (1-Punkt)  Rote-Ranke (2-Punkte) Lila-Ranke (3-Punkte)



53 Die Punktezahl in der Mitte eines Rankenstiicks zeigt den Wert, der bei erfolgreichem Abschluss der Ranke addiert wird.
54 Legst du Rankenstiicke an einer Wurzel an, bilden diese eine Ranke.

Das Rankenstiick

Punktezahl ——

—— Laufrichtungs-Angabe

5.5 Jeder Spieler darfin einem Zug bis zu vier Rankenstiicke an cine beliebige Ranke anlegen, auch an Ranken die cin Mitspieler
gelegt hat. Sie milssen immer an einer Ranke mit Wurzel angelegt werden.

56 Ineinem Yug darf nur an einer Ranke angelegt werden, Du darfst diese allerdings an mehreren Stellen verzweigen und weiterbauen,

57 Dukannst Ranken mit sich selber krevzen oder unter ciner anderen Ranke wachsen lassen.

5.8 Rankenstiicke diirfen mit sich selbst verwachsen und somil eine Ranke vorzeitig abschliefien.
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An einer Ranke anlegen Ranke verwichst Ranke wichst unter Ranke durch Ranke vorzeitig schliefien

59 Achte beim Legen darauf, farblich passende Rankenstiicke zu verwenden,
510 Rankenstiicke diirfen nicht unstimmig in angrenzende Spielsteine ragen. Sie diirfen allerdings aus den Spielfeldbegrenzungen zeigen.
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Farblich nicht passende Unstimmig gelegte Ranke darf nicht Rankenstiick kann aus
Rankenstiicke Spielsteine ins Leere wachsen Spielfeld wachsen

5.11 Ranken kiinnen mit einem Farbwechsel-Rankenstiick die Farbe dndern,

~

Anderung der Ranken-Farbe Anderung der Ranken-Farbe

5.12 Laufrichtungs-Rankenstiicke sind mit einem kleinem Dreieck am unteren Ende des Spiclsteins gekennzeichnet, wel-

ches dir die Lanfrichtung vorgibl. Lege stets in der richtigen Laufrichtung.
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Richtige Laufrichtung cinhalten Falsch gelegte Laufrichtung




(6 |Schliefe Ranken ab und erhalfe Punkte - Die Bliifen

6.1 Auf der Bliite findest du rechts oben anf dem Spielstein den Multiplikationsfakbor.

Die Bliiten
X X2 X3 | +—— Multiplikationsfaktor
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v
Winde Rose Passionshlume

6.2 Eine Bliite bildet den Abschluss ciner Ranke, diese muss mindestens 4 Rankenstiicke haben um geschlossen werden zu kinnen,
6.3 An einer Ranke kiinnen mehrere Blilten angelegt werden.

6.4, Es gibt mehrfarbige Blilten im Spiel, diese dienen als Joker und diirfen alle Ranken schlicfien.
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Ranke muss mindestens 4 Stiicke haben Ranke mit mehreren Bliiten Mehrfarbige Blite

6.5 Wurde eine Ranke mit einer Bliite geschlossen, addierst du die Punkte der gelegten Rankenstiicke, s zihlt immer die lingste Ranke,
[ie Punkte befinden sich in der Mitte jedes Rankenstiicks. Schreibt die Punkte auf den Block.
6.6 Wird in einer Ranke ¢in Rankenstiick zweimal zur Rankenfolge gezihlt, punktet dieses nur einmal.

Punkten
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= 16 Punkte

Rechenbeispicl - langste Ranke Rechenbeispicl - mehrmaliges Rankenstiick
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%o




(7 ) Trockene Triebe

7.1 Mit Trockenen Trieben kannst du angefangene Ranken abschliefien. Limitiere so die Legembglichkeiten fiir andere Spieler.
7.2 Trockene Triebe sind unter die Rankenstiicke gemischt, du ziehst diese nicht aus dem Bliiten-Sickehen.

7.3 Dudarfst diese jederzeit, unabhingig von anderen im Zug bereits angelegten Ranken in beliehiger Farbe, legen.

74 Trockene Triebe diirfen nur an Ranken mit mindestens 4 Rankenstiicken gelegt werden.

7.5 Esdarf nur ein Trockener Trieb pro Zug gelegt werden,

7.6 Schliett du eine Ranke mit einem Trockenen Trieb, erhiltst du keine Punkte, Dies notierst du nicht auf dem Block,

Rechenbeispiel - trockener Trieh
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(2 + 2 + 2 5+ 23x 0 = 0Punkle

Spielsteine Austauschen

£ Willst du keine Spielsteine legen, darfst du in einem Zug entweder beliebig viele Ranken-Spielsteine oder deine Bliite tauschen.
Es diirfen jedoch nicht beide auf cinmal getauscht werden.

8.2 Tauschst du Spielsteine aus cinem Sickehen, ist dein Zug vorbei, Es diirfen keine Rankenstiicke gelegt oder Handlungen susgefithrt wenden,

£.3 Hast du Spielsteine getauscht, musst du in deinem daranl folgendem Zog Spielsteine legen.

8.4 st es dir nicht méaglich, in cinem Zug cine Blite oder Rankenstiicke zu legen, musst du alle Spielsteine tauschen. Der Zug ist vorbei.

(9) Aiblage Siillen

Am Ende jedes Zuges fillst du die abgelegten oder ausgetauschten Spielsteine wieder komplett auf, damit du 4 Rankenstiicke
und 1 Bliite hast. Der nachste Spieler ist an der Reihe.

Ende des Spiels und Uarianfen

10,1 Das Spiel endet, wenn das Spielbrett voll ist und keine Spielsteine mehr gelegt werden kiimnen;

wenn alle Spieler ihre Spielsteine 2 mal getauscht haben, ohne legen zu kimnen;

oder wenn das letzte Rankenstiick aus dem Sickehen gezogen wurde,
102 Nun zihlt der Schriftfithrer die Punkte aller Spieler zusammen. Der Spieler mit der hiichsten Summe gewinnt das Spiel.
103 Thr kisnnt die Spieldaver von Rankulum beeinflussen und entsprechend eures Spielverhaltens anpassen.

BEGINNER: Wenn du Anfinger bist empfehlen wir das Spiel zu beenden, wenn ein beliebiger Spieler mit 6 Bliiten gepunktet hat.
ERWEITERT: Wenn du mehr vom Spielbrett fiillen und etwas anspruchsvoller einsteigen willst, punktet ein Spieler mit 9 Bliiten.

ERFAHREN: Suchst du eine Herausforderung, gibt es kein Limit Ranken mit Bliiten abzuschliefen.



